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Un poõ di storia: 

u Hardware e grafica 3D: 

u In principio postazioni specializzate; 

u La Silicon Graphics si afferma come produttrice di 

workstation grafiche in serie (molto costose !);  

u Hardware 3D estremamente limitato entra nelle case 

nei tardi anni õ80; 

u Hardware grafico sempre più specializzato e 

parallelo (trainato dallõentertainement  industry ).  
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Un poõ di storia: 

u Software e grafica 3D: 

u Programmi specializzati, principalmente per ricerca 

e uso scientifico ; 

u Uso industriale (progettazione, validazione, é), 

industria cinematografica;  

u Produzioni low-cost, primi videogiochi, progetti 

culturali sperimentali;  

u Intrattenimento (giochi, pubblicit¨, é), beni 

culturali, supporto alla visualizzazione, é 
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Fruizione dei contenuti 3D  

u In principio i contenuti 3D erano usati 

esclusivamente in software specializzati  

u é che facevano òsoloó quello;  

u é 3D non rientrava nel òmultió di multimedia; 

u 3D òimprigionato ó su device stand-alone mentre  

tutti  gli altri  media convergevano sulla condivisione 

online.  

u La (decisamente più multimediale) natura delle 

Web Application ha spinto gli sviluppatori a creare 

software per integrare la visualizzazione di modelli 

3D in pagine HTMLé 
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Web e 3D 

u Primi tentativi :  

u VMRL e X3D; 

u Java Applets e JOGL; 

u Microsoft ActiveX;  

u Google O3D.  
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Web e 3D 

u Limitazioni  e problematiche : 

u Plugin o estensioni multipiattaforma: installazione 

obbligatoria di moduli software di terze parti (utilizzabili 

da sistemi operativi e browser diversi, ma codice esterno 

alla pagina); 

u Implementazioni proprietarie (in pratica ancora codice 

esterno alla pagina web, in più non accessibile a tutti gli 

sviluppatori);  

u Soluzioni eterogenee a volte anche molto differenti fra 

loro.  

u Tutto  ciò scoraggia sviluppatori  ed utenti  finali é 
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Standardizzare la Grafica 3D su Web 

u Necessità di uno standard: 

u Che sia abbastanza flessibile da soddisfare le diverse 

esigenze di sviluppatori e utenti;  

u Che non abbia prerequisiti di nicchia;  

u Che si integri facilmente ed elegantemente con le 

tecnologie esistenti;  

u Che utilizzi tecnologie largamente diffuse (ha il vantaggio 

di avere un ampio bacino di utenti).  

u OpenGL, il punto di partenza:  

u Specifica di funzionalità grafiche multipiattaforma;  

u Utilizzata dai cellulari alle workstation;  

u Vastissima comunità di sviluppatori.  
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I tempi sono maturi  

u Lo sviluppo di unõAPI standard per la grafica 3D su 

Web pone le basi sullo sviluppo contestuale di tre 

componenti fondamentali:  

1. Infrastrutture;  

2. Hardware; 
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I tempi sono maturi  

3. Software:  

u I linguaggi di scripting  (JavaScript) sono considerati 

òlentió rispetto a quelli compilati (C/C++ etc.); 

uLõadozione su larga scala, da parte dei Web browser di 

nuova generazione, di compilatori just -in-time (o JIT ), 

permette però il notevole miglioramento delle 

prestazioni;  

u I JIT permettono un tipo di compilazione, conosciuta 

anche come traduzione dinamica, con la quale è 

possibile aumentare le performance dei sistemi di 

programmazione che utilizzano bytecode, traducendolo 

nel codice macchina nativo in fase di run-time;  
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WebGL 

u Alla fine del 2009 Khronos Group rilascia 

ufficialmente il nuovo standard WebGL 

(http://webgl.org):  

u API che mira a sfruttare la potenza dellõhardware 

grafico direttamente allõinterno dei Web browsers, 

utilizzando unõinterfaccia Javascript; 

u Definita a partire dalle specifiche OpenGL|ES 2.0, 

ovvero la libreria OpenGL per sistemi embedded; 

u Royalty-free e cross-platform.  
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WebGL in uso 
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WebGL 

u Basandosi su OpenGL|ES 2.0 è a basso livello:  

u + Alte prestazioni : usa GLSL (OpenGL Shading Language), 

linguaggio di alto livello che permette agli sviluppatori 

lõintervento diretto sulla pipeline di rendering (senza usare 

assembly o altri codici specifici );  

u - Difficile (?) e tediosa da usare; 

u Esistono diverse librerie per semplificarne lõuso, 

ognuna mirata a un diverso target di utenti:  

u Dichiarative;  

u Procedurali;  

u Per la visualizzazione scientifica;  

u Per effetti 2D; 
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Strumenti di supporto a WebGL:  

u SpiderGL (http://spidergl.org):  

u Libreria sviluppata dal Visual Computing Lab; 

u Procedurale; 

u Semplifica lõuso di WebGL; 

u Flessibile; 

u Altre risorse e librerie:  

u Learning WebGL (http :// www.learningwebgl.com)  

u GLGE (http:// www.glge.org)  

u SceneJS (http :// scenejs.org) 
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La situazione attuale  

u Grazie a WebGL negli ultimi anni tutti i browser 

hanno abilitato il supporto nativo di contenuti 3D: 

WebGL e 3D su Web 

u Sfortunatamente  definire  una scena 3D allõinterno 

di una pagina Web non è cosa semplice se non si è 

esperti  di Computer Graphicsé  

u Per ovviare a questo problema sono nate numerose 

applicazioni  (Unity3D, Sketchfab, X3DOM, solo per 

citarne  alcune).  



La situazione attuale  
WebGL e 3D su Web 

u Unity3D: motore  grafico vero e proprio , ottimo  per 

gestire scene complesse formate  da semplici 

geometrie  (3D modellato ) , non facilmente  

integrabile  con la pagina Web. 

u Sketchfab: semplice da usare, ma con limiti  e 

caratteristiche  a pagamento per la gestione di 

grosse moli  di dati  3D. 

u X3DOM: piattaforma  di sviluppo di tipo  

dichiarativo  basata su scenegraph, performante  

ma non rivolta  ai neofiti  di CG.  



3D da acquisizione 

u Quasi tutti  questi applicative visti  

precedentemente  sono rivolti  al 

mondo dellõentertainementé (e 

quindi  inadatti  a gestire modelli  

3D ad alta  definizione  come quelli  

provenienti  da acquisizioni 3D).  

u Dõaltro canto si raffinano  sempre 

più gli strumenti  per ottenere  

geometrie  3D complesse. 

u Molteplici  tecniche : Laser, Luce 

Strutturata, Fotogrammetria , 

Tastatori  é 
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3D da acquisizione 

u Settembre 2013: il  Dr. Jonathan 

Roberts dellõAgenzia Scientifica  

Australiana CSIRO acquisisce il  

modello 3D della Torre Di Pisa. 

u Usa Zebedee, un innovativo 

sistema di mappatura 3D 

portatile.  

u In soli 20 minuti ottiene una 

point  cloud da diversi milioni di 

punti, completa e dettagliata.  
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3D per tutti: come?  

u Possiamo ottenere  modelli  3D 

ad altissima definizione  (~GB 

di dati)é ed ora? 

u Pubblicare su Web con gli 

strumenti visti in precedenza 

non è così semplice (se non si 

è esperti di CG)!  

u Servirebbe unõapplicazione in 

grado di integrare contenuti 

3D in una pagina webé ma: 

easy-to-use ed easy-to-learné 
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Introducing  3DHOP 
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3DHOP: che cosa è 

u 3DHOP è un software  free  per la creazione di 

presentazioni multimediali  di modelli  digitali  ad 

alta  definizione . 
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u 3DHOP è progettato  per il  

Web, ma può funzionare 

localmente  su qualsiasi 

dispositivo dotato  di 

browser (chioschi museali,  

touch screen solutions,  

etc). 



3DHOP: caratteristiche principali  

u Flessibile e portabile , può funzionare su tutti  i 

principali  browser (Google Chrome, Mozilla Firefox,  

Internet  Explorer e Opera) per Windows, Mac e 

Linux, senza lõuso di plugins; 

 

u  Progettato  per il  3D ad alta  risoluzione, grazie ad 

algoritmi  a multirisoluzione  permette  lõesplorazione 

interattiva  di meshes enormi (milioni  di triangoli ) 

anche in un ambiente  scarsamente performante  

come quello Web. 
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3DHOP: tecnologia 

u Il viewer  3DHOP è pensato per comportarsi  come 

un elemento  HTML, e creato usando i linguaggi 

Web JavaScript ed HTML. 
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u Permette  la visualizzazione 

interattiva  di modelli  3D in 

una pagina Web grazie 

allõelemento CANVAS 

introdotto  da HTML5. 

u Supporta attualmente  2 

formati  di files : PLY e 

NEXUS (rispettivamente  a 

fissa e multi  risoluzione) 

 



3DHOP: tecnologia 

u 3D Heritage Online Presenter è principalmente  

basato su: 

u  WebGL, lõAPI standard per la Computer Graphics su Web 

(sviluppata come analogo JavaScript di OpenGL|ES 2.0);  

u  SpiderGL, una libreria  JavaScript di utilità  di supporto a 

WebGL (sviluppata dallo stesso Visual Computing Lab); 

u  Nexus, la libreria  JavaScript che permette  lo streaming di 

meshes 3D multirisoluzione  su HTTP (anchõessa sviluppata 

dal Visual Computing Lab);  
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3DHOP: a chi è rivolto  

u 3DHOP vuole essere una potente  risorsa per gli  

sviluppatori  Web, restando allo stesso tempo 

semplice da utilizzare  e configurare . 

u Per questa ragione il  codice segue i principi  della  

programmazione dichiarativa  ed è dotato  di una 

struttura  modulare.  

u Ciò significa che per usare 3DHOP lo sviluppatore  

deve solo riempire  specifici  campi di testo con le 

apposite variabili  (nome dei modelli ,  disposizione 

degli stessi sulla scena, etc).  
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3DHOP: la struttura  

u Elementi obbligatori :  

u  model location (URL);  

u  model instances; 

u Elementi addizionali :  

u  trasformazioni  spaziali;  

u  definizione  

dellõinterfaccia di 

interazione  (trackball);  

u  hotspot setup;  

u  viste animate;  

u  etcé 
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3DHOP example: The Cage 
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